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. Que es un patron de Disefio?

e Los patrones de disefio son soluciones habituales a problemas que
ocurren con frecuencia en el diseno de software.

e Son como planos prefabricados que se pueden personalizar para
resolver un problema de diseno recurrente en tu codigo.

e No se puede elegir un patron y copiarlo en el programa como si se
tratara de funciones o bibliotecas ya preparadas.

e El patréon no es una porcion especifica de codigo, sino un concepto
general para resolver un problema particular.

e Puedes sequir los detalles del patron e implementar una solucion que
encaje con las realidades de tu propio programa.

Hechos
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Historia de los patrones

e El concepto de los patrones fue descrito por Christopher Alexander en El
lenguaje de patrones. El libro habla de un “lenguaje” para disenar el entorno
urbano. Las unidades de este lenguaje son los patrones. Pueden describir lo
altas que tienen que ser las ventanas, cuantos niveles debe tener un edificio,
cuan grandes deben ser las zonas verdes de un barrio, etcetera.

e Laidea fue recogida por cuatro autores: Erich Gamma, John Vlissides, Ralph
Johnson y Richard Helm. En 1995, publicaron Patrones de diseiho, en el que
aplicaron el concepto de los patrones de disefio a la programacion.

e Ellibro presentaba 23 patrones que resolvian varios problemas del disefo
orientado a objetos y se convirtio en un éxito de ventas con rapidez. Al tener un
titulo tan largo en inglés, la gente empezo a llamarlo “El libro de la ‘Gang of Four’
(banda de los cuatro)’, lo que pronto se abrevid a “El libro GoF”.

Hechos
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¢ Por qué deberia aprender sobre patrones?

e La realidad es que podrias trabajar durante ainos como programador sin conocer un
solo patron. Mucha gente lo hace. Incluso en ese caso, podrias estar
implementando patrones sin saberlo.

e Los patrones de disefio son un juego de herramientas de soluciones comprobadas a
problemas habituales en el disefio de software. Incluso aunque nunca te encuentres
con estos problemas, conocer los patrones sigue siendo de utilidad, porque te
ensefa a resolver todo tipo de problemas utilizando principios del diseno orientado a
objetos.

e Los patrones de disefio definen un lenguaje comun que puedes utilizar con tus
companeros de equipo para comunicaros de forma mas eficiente. Podrias decir: “Oh,
utiliza un singleton para eso”, y todos entenderian la idea de tu sugerencia. No
habria necesidad de explicar qué es un singleton si conocen el patrén y su nombre.

Hechos
e e . G i
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Clasificacion de patrones

e Los patrones de disefio varian en su complejidad, nivel de detalle y escala de
aplicabilidad al sistema completo que se disefa.

e Los patrones mas basicos y de mas bajo nivel suelen llamarse idioms. Normalmente
se aplican a un unico lenguaje de programacion.

e Los patrones mas universales y de mas alto nivel son los patrones de arquitectura. Se
pueden implementar estos patrones en cualquier lenguaje.

e Todos los patrones pueden clasificarse por su propdsito:
o Los patrones creacionales proporcionan mecanismos de creacion de objetos que
incrementan la flexibilidad y la reutilizacién de codigo existente.
o Los patrones estructurales explican como ensamblar objetos y clases en estructuras mas
grandes a la vez que se mantiene la flexibilidad y eficiencia de la estructura.
o Los patrones de comportamiento se encargan de una comunicacion efectiva y la
asignacion de responsabilidades entre objetos.

Hechos
e e . G i
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¢ En qué consiste un patron?

e La mayoria de los patrones se describe con mucha formalidad

para que la gente pueda reproducirlos en muchos contextos.

o El propésito del patron explica brevemente el problema y la
solucion.

o La motivacion explica en mas detalle el problema y la solucion que
brinda el patron.

o La estructura de las clases muestra cada una de las partes del
patron y el modo en que se relacionan.

o El ejemplo de codigo en uno de los lenguajes de programacion
populares facilita la asimilacion de la idea que se esconde tras el
patron.

Hechos
e e . G i
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Factory Method

Propésito T,

Es un patron que ' \ @
proporciona una interfaz ]
para crear objetos en una ﬁ &7 i

superclase, mientras permite

a las subclases alterar el tipo / ;

de objetos que se crearan. X LOGISTICA|
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e Imagina que estas creando una aplicacion de gestion logistica. La primera version
de tu aplicacion solo es capaz de manejar el transporte en camion, por lo que la
mayor parte de tu codigo se encuentra dentro de la clase Camion.

e Al cabo de un tiempo, tu aplicacion se vuelve bastante popular. Cada dia recibes
decenas de peticiones de empresas de transporte maritimo para que incorpores la
logistica por mar a la aplicacion.

e ,Qué pasa con el cédigo?La mayor parte de tu coddigo esta acoplado a la clase
Camion. Para anadir barcos a la aplicacion habria que hacer cambios en toda la
base del codigo. Ademas, si mas tarde decides anadir otro tipo de transporte a la
aplicacion, probablemente tendras que volver a hacer todos estos cambios.

Hechos
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Solucion

e El patron sugiere que, en lugar de
llamar al operador new para construir
objetos directamente, se invoque a
un método fabrica especial. No te
preocupes: los objetos se siguen
creando a través del operador new, Ty
pero se invocan desde el método return new Truck)
fabrica. Los objetos devueltos por el
método fabrica a menudo se
denominan productos.

LB
Factory Method QA
R

Qaz@%

Applogistica

e

Logistics

+ planDelivery()
+ createlransport()

A

Transport t = createTransport()

RoadLogistics

Sealogistics

+ createTransport()

+ createTransport()

return new Ship()

Hechos
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N
Solucion e
e El patron sugiere que, en lugar de llamar al Logistics
operador new para construir objetos
directamente, se invoque a un método fabrica + planDelivery() o |- Transport t = createTransport)
especial. No te preocupes: los objetos se siguen ”’eater'gs’m"o
creando a través del operador new, pero se [ I
invocan desde el método fabrica. Los objetos — A e i e il
ggxgﬂtﬂ;ﬂp%;sjj{giéosdo fabrica a menudo se m’“d‘o + createTransport() | [+ createTransport() return new Shi;’O
e Las subclases solo pueden devolver productos cinterface»
de distintos tipos si dichos productos tienen una il b
clase base o interfaz comun. Ademas, el método i
fabrica en la clase base debe tener su tipo de % A ; g
retorno declarado como dicha interfaz. Truck Ship
T - - |Fevens
caja. + deliver() +deliver() |\.& contenedor.
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Factory Method

Solucion General Produict p = createProduct)

p.doStuff()
Creator
«interface»
..................... Product
+ someOperation() >
+ createProduct(): Product + doStuff()
I I o ;
ConcreteCreatorA ConcreteCreatorB Concrete Concrete
ProductA ProductB
+ createProduct(): Product + createProduct(): Product
return new ConcreteProductA() Hechos

(ave)




El futuro digital

es de todos

MinTIC

Factory Method

Ventajas

Evitas un acoplamiento fuerte entre el
creador y los productos concretos.

Principio de responsabilidad unica. Puedes
mover el codigo de creacion de producto a
un lugar del programa, haciendo que el
codigo sea mas facil de mantener.

Principio de abierto/cerrado. Puedes
incorporar nuevos tipos de productos en el
programa sin descomponer el codigo cliente
existente.

Product p = createProduct()
p.doStuff()

= ‘: «interface» 'i n
i 2022’

2 Lpivenitl Teraldica Product
+ someOperation() e Penin

+ createProduct(): Product + doStuff()

——— -
ConcreteCreatorA ConcreteCreatorB Concrete Concrete
ProductA ProductB

+ createProduct(): Product + createProduct(): Product

return new ConcreteProductA()

Desventajas

Puede ser que el codigo se
complique, ya que debes incorporar
una multitud de nuevas subclases
para implementar el patron. La
situacion ideal seria introducir en
una jerarquia existente de clases
creadoras.

Hechos
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Button okButton = createButton()
okButton.onClick(closeDialog)
okButton.render()
ialog «interface»
____________________ > Button
+ render() + render()
+ createButton(): Button + onClick()
I I i ;
WindowsDialog WebDialog Windows HTML
Button Button
+ createButton(): Button + createButton(): Button
Hechos

return new WindowsButton()

(ave)
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Singleton
Propésito

Es un patron que nos
permite asegurarnos de que
una clase tenga una unica
instancia, a la vez que
proporciona un punto de
acceso global a dicha
instancia.

Hechos
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Problema

Singleton

PERDON, PENSABA QUE
LA HABITACION NO
ESTABA OCUPADA.

El patron Singleton resuelve dos problemas al mismo tiempo, vulnerando el Principio

de responsabilidad unica:

1. Garantizar que una clase tenga una unica instancia. ; Por qué querria alguien
controlar cuantas instancias tiene una clase? El motivo mas habitual es controlar
el acceso a algun recurso compartido, por ejemplo, una base de datos o un

archivo.

2. Proporcionar un punto de acceso global a dicha instancia. ; Recuerdas esas
variables globales que utilizaste para almacenar objetos esenciales? Aunque son
muy utiles, también son poco seguras, ya que cualquier codigo podria sobrescribir
el contenido de esas variables y descomponer la aplicacion.

Hechos
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Singleton

Solucion

e Hacer privado el constructor por defecto para evitar que otros
objetos utilicen el operador new con la clase Singleton.

e Crear un método de creacioén estatico que actue como constructor.
Tras bambalinas, este método invoca al constructor privado para
crear un objeto y lo guarda en un campo estatico. Las siguientes
llamadas a este método devuelve el objeto almacenado en cacheé.

Si tu codigo tiene acceso a la clase Singleton, podra invocar su método
estatico. De esta manera, cada vez que se invoque este método, siempre
se devolvera el mismo objeto.

Hechos
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Singleton

Solucion General Singleton -

- instance: Singleton

- Singleton()
Client ——=>| + getinstance(): Singleton

if (instance == null) {
// Nota: si estas creando una aplicacion
// que soporte el multihilo, debes
// colocar un bloqueo de hilo aqui.
instance = new Singleton()

}

return instance

Hechos
GO conecTan @
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Singleton

Singleton

- instance: Singleton i n
- Singleton() lc 20-2..?-’

m‘ + getlnstance(): Singleton

Ventajas Desventajas

e Puedes tener la certeza de que una ¢

clase tiene una unica instancia.

e Obtienes un punto de acceso global a
dicha instancia.

e El objeto Singleton solo se inicializa o
cuando se requiere por primera vez.

Vulnera el Principio de responsabilidad
unica.

Puede enmascarar un mal disefio, cuando
los componentes del programa saben
demasiado los unos sobre los otros.

El patrén requiere de un tratamiento
especial en un entorno con multiples hilos
de ejecucion, para que varios hilos no creen
un objeto Singleton varias veces.

Puede resultar complicado realizar la
prueba unitaria del codigo cliente del
Singleton.

Hechos
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Singleton
Singleton <

- instance: Singleton

- Singleton()
Client =>| + getinstance(): Singleton

if (instance == null) {
// Nota: si estas creando una aplicacion
// que soporte el multihilo, debes
// colocar un blogueo de hilo aqui.
instance = new Singleton()

}

return instance

Hechos
(oue) (CEST)
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Es un patron que nos
permite construir objetos
complejos paso a paso. El
patron nos permite producir
distintos tipos y
representaciones de un
objeto empleando el mismo
codigo de construccion.

Builder

........................................................

(ave)
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Problema

e Imagina un objeto complejo que requiere P Hovren
una inicializacion laboriosa, paso a paso, de
muchos campos y objetos anidados. e i
e Pensemos en como crear un objeto Casa.
Para construir una casa sencilla, debemos
construir cuatro paredes y un piso, asi como —
instalar una puerta, colocar un par de + House(windows, doors, roorms,
ventanas y ponerle un tejado. Pero ;qué / e i \
pasa si quieres una casa mas grande y new Housefd, 2, 4, true, null,null,nul, . new Houseld, 2, 4, true, true, true, true, .

luminosa, con un jardin y otros extras (como
sistema de calefaccion, instalacion de
fontaneria y cableado eléctrico)?
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Problema

e La solucidn mas sencilla es extender la —— e
clase base Casa y crear un grupo de Samoe Swiieningpoot
subclases que cubran todas las HouseWith HouseWith
combinaciones posibles de los parametros. . i S
Pero, en cualquier caso, acabaras con una
cantidad considerable de subclases. —

e Existe otra posibilidad que no implica
generar subclases. Puedes crear un enorme A o i
constructor dentro de la clase base Casa / hasStatues, hasGarden, . \
con todos los parametros posibles para S AR DA TR e )

controlar el objeto casa. Aunque es cierto
que esta solucidn elimina la necesidad de
las subclases, genera otro problema.
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HouseBuilder

Builder

SOIUCién + buildWalls()

+ buildDoors()

. : T + buildWindows()
e El patrén sugiere que saques el codigo de + buildRoof() H B B
construccion del objeto de su propia clase 'y |+ buildGarage()
lo coloques dentro de objetos independientes [* 9etResult): House ﬂ G

llamados constructores.
e Lo importante es que no necesitas invocar todos los pasos. Puedes invocar solo
aquellos que sean necesarios para producir una configuracion particular de un objeto.
e Puede ser que algunos pasos de la construccion necesiten una implementacion
diferente cuando tengamos que construir distintas representaciones del producto. Por
ejemplo, las paredes de una cabana pueden ser de madera, pero las paredes de un
castillo tienen que ser de piedra.

Hechos
e e . G i
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Builder

CHICOS, NECESITO UNA CASA CON
4 PAREDES, | PUERTA, 2 VENTANAS, ...

Solucion
e Podemos crear varias clases constructoras B
distintas que implementen la misma serie de l

pasos de construccién, pero de forma diferente.
e [Extraer una serie de llamadas a los pasos del

i - (Te TRAIGO UN CONSTRUCTOR, m)
constructor que utilizas para construir un S35E5 L0 OUE HAY GUE HaEee:
producto y ponerlas en una clase

independiente llamada directora.
e La clase directora define el orden en el que se —
deben ejecutar los pasos de construccion, S%m
mientras que el constructor proporciona la S /(‘
implementacion de dichos pasos.

Hechos
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]
! Builder ; :
UI er E < - builder: Builder
e - i + reset()
Solucion General L |+ buitdstepag + Director(builder)
' + buildStepB() + changeBuilder(builder)
E + buildStepZ() + make(type)
]
i 4 i
! uilder.reset()
\y HE L H if (type == "simple”) {
Concrete Concrete builder.buildStepA()
- - } else {
Builderl Builder2 builder.buildStepB()
builder.buildStepZ()
- result: Productl - result: Product2 }
+ reset() + reset() =
+ buildStepA() + buildStepA() Rt e Pt
+ buildStepB() + buildStepB()
+ buildStepZ() + buildStepZ() result.setFeatureB()
+ getResult(): + getResult():
Productl Product2 return this.result
v v
Product1 Product2 Hechos
(ave)




Product p = createProduct)
p.doStuff(
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i
«interface» i Penin
Product

+ someOperation()

- + createProduct(): Product + doStuff()
u I e r % i o
ConcreteCreatorA ConcreteCreatorB Concrete Concrete
ProductA Product8

+ createProduct(): Product + createProduct(): Product

return new ConcreteProductA(

Ventajas Desventajas

e Puedes construir objetos paso a paso, e La complejidad general del codigo
aplazar pasos de la construccion o aumenta, ya que el patrén exige la

ejecutar pasos de forma recursiva. 7 _
e Puedes reutilizar el mismo cédigo de creacion de varias clases nuevas.

construccion al construir varias
representaciones de productos.

e Principio de responsabilidad tnica.
Puedes aislar un cédigo de construccion
complejo de la l6gica de negocio del
producto.
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. E «interface» Director
Builder Bullder
' -<
. | + reset() :
Ejemplo i + setSeats(number) + makeSUV(builder)
! + setEngine(engine) + makeSportsCar(builder)
E + setTripComputer()
: + setGPS() builder.reset()
i é builder.setSeats(2)
\y T ’ builder.setEngine(
new SportEngine())
Car CarManual builder.setTripComputer()
Builder Builder builder.setGPS()
- car: Car - manual: Manual
+ reset() + reset() result = new Manual()
+ setSeats(number) + setSeats(number)
+ setEngine(engine) + setEngine(engine) Anadir instruccion de
+ setTripComputer() + setTripComputer() computqqora de
+ setGPS() + setGPS() s ol
+ getResult(): Car + getResult(): Manual
v V return this.manual
Car Manual Hechos
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Abstract Factory

Propésito

(=4=4 (=4=)

Es un patrén que nos Q@ FABRICA ABSTRACTA
permite producir familias de 0

obJeto.s_ relacionados sin AR 4 Pfégﬁ:g&
especificar sus clases ESFERIC )t
concretas. §§‘ @ |
A AN LY /
W (& =
echos

(ave)
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Problema

Imagina que estas creando un simulador de
tienda de muebles. Tu codigo esta compuesto
por clases que representan lo siguiente:

1.  Una familia de productos relacionados,
digamos: Silla + Sofa + Mesilla.

2. Algunas variantes de esta familia. Por
ejemplo, los productos Silla + Sofa +
Mesilla estan disponibles en estas
variantes: Moderna, Victoriana, ArtDeco.

Silla
Art Decéd @
Victoriana @5

Moderna

=

U Mision
Vel e Tlc 20.2._2'?

i Prmi

Mesilla

VERA, ENCARGUE UNAS SILLAS
LA SEMANA PASADA, PERO CREQ
QUE NECESITO TAMBIEN UN SOFA..

\
@

O

I
HUM HAY {!

ALGO QUE
NO ENCAJ A

ho'ls
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Abtract Factory el

Solucion

El patron sugiere que declaremos de forma
explicita interfaces para cada producto
diferente de la familia de productos (por
ejemplo, silla, sofa o mesilla). Después
podemos hacer que todas las variantes de los
productos sigan esas interfaces.

El siguiente paso consiste en declarar la
Fabrica abstracta: una interfaz con una lista
de métodos de creacion para todos los
productos que son parte de la familia de
productos (por ejemplo, crearSilla, crearSofa
y crearMesilla).

«interface» : ‘MlSi n
Chair Uil 'ufiuuiu Tlc 20.2__2:

v Penin
+ haslLegs()

VictorianChair ModernChair

i/{ + haslLegs() + haslLegs() @
+ sitOn() + sitOn()

«interface»
FurnitureFactory

ﬂ@

/Al

+ createChair(): Chair
+ createCoffeeTable(): CoffeeTable
+ createSofa(): Sofa

7= === =—=T== [ e e e e 1
H H
VictorianFurnitureFactory ModernFurnitureFactory j 3 .
A
+ createChair(): Chair + createChair(): Chair ‘ '
+ createCoffeeTable(): CoffeeTable + createCoffeeTable(): CoffeeTable of
+ createSofa(): Sofa + createSofa(): Sofa -> ! )j
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«interface»

Abtract Factory ===

+ createCoffeeTable(): CoffeeTable

P-4 + createSofa(): Sofa
Solucion R S .
[ ) Pa ra Cad ava ri a nte d e una fa m | | |a de % VictorianFurlllitureFactory ModernFurnlitureFactory Q}
productos, creamos una clase de fabrica @"\ ,‘O
i nd e pend Ie nte basad aen |a I nte rfaz @ hat : z::::gz:flerg%ac:l:(;: CoffeeTable : E:::EZ::S%:&?&: CoffeeTable | -7
Fa' brICaAbStra Cta 3?3 “€- |+ createSofa(): Sofa + createSofa(): Sofa -> g =

e Una fabrica es una clase que devuelve
productos de un tipo particular. Por
ejemplo, la FabricadeMueblesModernos
solo puede crear objetos de SillaModerna,
SofaModerno y MesillaModerna.

e El cliente tiene que funcionar con fabricas
y productos a través de sus respectivas

interfaces abstractas.

ME DA IGUAL;
TODAS LAS FABRICAS
ME PARECEN IGUALES.

TENGO NOMBRE,
¢5ABES?

W
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Solucion General

Abstract Factory

ConcreteFactoryl

+ createProductA(): ProductA

ur? ‘Mision
Lni!\'n'i‘i:;,dr;?i';dwi“ Tl c 20&’

Client

\‘, vV + createProductB(): ProductB
Concrete Concrete :
ProductAl ProductB1 ‘7
6 {7 «interface»
AbstractFactory
Roet inid + createProductA(): ProductA
4 4& + createProductB(): ProductB
Concrete Concrete Z}
ProductA2 | |ProductB2 '
]
I?\ IT\ ConcreteFactory2
]
i :
return new + createProductA(): ProductA
ConcreteProductA2()

+ createProductB(): ProductB

A

- factory: AbstractFactory

+ Client(f: AbstractFactory)
+ someOperation()

ProductA pa = factory.createProductA()

Hechos
(oue) (CEST)
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Abstract Factory

Ventajas

Puedes tener la certeza de que los productos
que obtienes de una fabrica son compatibles
entre si.

Evitas un acoplamiento fuerte entre productos
concretos y el cédigo cliente.

Principio de responsabilidad tnica. Puedes
mover el codigo de creacion de productos a un
solo lugar, haciendo que el codigo sea mas
facil de mantener.

Principio de abierto/cerrado. Puedes introducir
nuevas variantes de productos sin
descomponer el codigo cliente existente.

1 .
P == <Mision
. |
c iy c" rete . %J by i an
Prd:!Al PrudnBl Vminunikal Ties o ‘22?
«interface» Client
L - factory: AbstractFact
producta | [ Products | thnAvdeA(_ factory: AbstractFactory
Citais oonc M rocy + Client(f: AbstractFactory)
+ createProductl £ =
A i —
Prod :tAI Pma nsz i
on

return new

Desventajas

Puede ser que el codigo se
complique mas de lo que deberia, ya
que se introducen muchas nuevas
interfaces y clases junto al patrén.

Hechos
(oue) (CEST)
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Ejemplo WinFactory
e mEmmypmem> PR, o e e
' :
i ! + createButton(): Button
W W + createCheckbox(): Checkbox
WinButton | | WinCheckbox '
Y Application
zsrsrface» «<— - factory: GUIFactory
actory - ;
Button Checkbox Bustan: Bution
+ createButton(): Button
+ createCheckbox(): Checkbox + Application(f: GUIFactory)
A + createUl()
1 + paint()
MacButton MacCheckbox :
lf\ A MacFactory

+ createButton(): Button
+ createCheckbox(): Checkbox

Hechos
(oue) (CEST)
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es de todos

Propésito

Es un patron que nos
permite copiar objetos
existentes sin que el codigo
dependa de sus clases.

Lnienitiad Teer sigica
e Femira

Prototype

Hechos
(oue) (CEST)
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P r Ot Oty p e acpzmgge § UN MES WS TAROE |

COPIARLO? %

Problema

e Digamos que tienes un objeto y
quieres crear una copia exacta de él.
¢, Coémo lo harias?

e En primer lugar, debes crear un nuevo objeto de la misma clase. Después debes
recorrer todos los campos del objeto original y copiar sus valores en el nuevo
objeto.

e No todos los objetos se pueden copiar de este modo, porque algunos de los
campos del objeto pueden ser privados e invisibles desde fuera del propio objeto.

e Dado que debes conocer la clase del objeto para crear un duplicado, el codigo se
vuelve dependiente de esa clase.

Hechos
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Prototype

14 HAGAMOS
Solucion UNOS CLONES.

e El patron Prototype delega el proceso de clonacion S, =2 NN
a los propios objetos que estan siendo clonados. e

e El patron declara una interfaz comun para todos los
objetos que soportan la clonacion.

e Esta interfaz nos permite clonar un objeto sin acoplar el codigo a la clase de ese
objeto. Normalmente, dicha interfaz contiene un unico método clonar.

e Funciona asi: se crea un grupo de objetos configurados de maneras diferentes.
Cuando necesites un objeto como el que has configurado, clonas un prototipo en
lugar de construir un nuevo objeto desde cero.

Hechos
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Solucion General

Prototype

copy = existing.clone()

this.field1 = prototype.field1

return new ConcretePrototype(this)

super(prototype)
this.field2 = prototype.field2

return new SubclassPrototype(this)

Client —>

«interface»
Prototype

+ clone(): Prototype

Ja\

]
1

ConcretePrototype

- field1

+ ConcretePrototype(prototype)
+ clone(): Prototype

AF.

SubclassPrototype

- field2

+ SubclassPrototype(prototype)
+ clone(): Prototype

ur? ‘Mision
Lniu'n'i‘i:;’dr;?i';d“'ﬁ“ Tl c 20&’

Hechos
(oue) (CEST)



El futuro digital

es de todos MrTIC

Prototype

Ventajas

e Puedes clonar objetos sin acoplarlos a
sus clases concretas.

e Puedes evitar un codigo de inicializacion
repetido clonando prototipos
prefabricados.

e Puedes crear objetos complejos con
mas facilidad.

e Obtienes una alternativa a la herencia al
tratar con preajustes de configuracion
para objetos complejos.

copy = existing.clone()

this.field1 = prototype.field1

return new ConcretePrototype(this)

super(prototype)
this.field2 = prototype.field2

return new SubclassPrototype(this)

«interface»
Prototype

+ clone(): Prototype

2

ConcretePrototype

- field1

+ ConcretePrototype(prototype)
+ clone(): Prototype

AF.

SubclassPrototype

-field2

+ SubclassPrototype(prototype)
+ clone(): Prototype

Desventajas

ur? ‘Mision
Lni!\'n'i‘i:;,dr;?i';dwi“ Tl c 20&’

e Clonar objetos complejos con
referencias circulares puede resultar
complicado.

Hechos
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MinTIC

Prototype

Application

Shape

_x'y

<—=>!- color

+ Shape(source)
+ clone()

A

Rectangle

Circle

- width
- height

- radius

+ Rectangle()
+ clone()

+ Circle()
+ clone()

Hechos
GO conecTan @
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e Pereira —

Patrones
estructurales

Hechos

'd ™y
8] conEcTAN @
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Bridge

Facade

Patrones estructurales
Hechos

(ave)
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Adapter

Propésito

Es un patron que permite la
colaboracion entre objetos
con interfaces incompatibles

(ave)
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es de todos

ur? ‘Mision
e T |C 2022

l \d a pte r Aplicacion —\ﬁ
4
P r o b I e m a Proveedor de Clases Centrales
Informacion [——— —} =————\Biblioteca de
de Botsa XML XML =>|1soN Anslisis

e Imagina que estas creando una aplicacion de monitoreo del mercado de valores.
La aplicacion descarga la informacion de bolsa desde varias fuentes en formato
XML para presentarla al usuario con bonitos graficos y diagramas.

e En cierto momento, decides mejorar la aplicacion integrando una inteligente
biblioteca de analisis de una tercera persona. Pero hay una trampa: la biblioteca
de analisis solo funciona con datos en formato JSON.

e Podrias cambiar la biblioteca para que funcione con XML. Sin embargo, esto
podria descomponer parte del codigo existente que depende de la biblioteca. Y, lo
que es peor, podrias no tener siquiera acceso al codigo fuente de la biblioteca, lo
que hace imposible esta solucion.

Hechos
e e . G i
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Application

Adapter =
S I u c i 6 n We;ﬁ:ﬂales P
o de Bolsa %,l ‘/\{'

e Puedes crear un adaptador. Se trata de un objeto especial que (XML ]
convierte la interfaz de un objeto, de forma que otro objeto [ e

pueda comprenderla.
e Por ejemplo, puedes envolver un objeto que opera con metros y kildbmetros con un
adaptador que convierte todos los datos al sistema anglosajon, es decir, pies y millas.
e Funciona asi:
o El adaptador obtiene una interfaz compatible con uno de los objetos existentes.

o Utilizando esta interfaz, el objeto existente puede invocar con seguridad los métodos del adaptador.
o Al recibir una llamada, el adaptador pasa la solicitud al segundo objeto, pero en un formato y orden

que ese segundo objeto espera.

Hechos
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Solucion General

Adapter

«interface»

Client

S Client Interface

+ method(data)

A

Adapter Service

- adaptee: Service ——=|...

+ method(data) + serviceMethod(specialData)

specialData = convertToServiceFormat(data)
return adaptee.serviceMethod(specialData) Hechos
(que)




«interface»

El futuro digital - ; ( ﬂ“) ‘Mision
es de todos ARG Client > o i AR TIC 20-2...2-'

Ad a pte r + methoXiata)

Adapter

Service

Ventajas

A4

- adaptee: Service

e Principio de responsabilidad tnica.
Puedes separar la interfaz o el codigo de
conversion de datos de la I6gica de
negocio primaria del programa.

e Principio de abierto/cerrado. Puedes
introducir nuevos tipos de adaptadores

+ method(data) + serviceMethod(specialData)

specialData = convertToServiceFormat(data)
return adaptee.serviceMethod(specialData)

Desventajas

e La complejidad general del codigo

al programa sin descomponer el cédigo
cliente existente, siempre y cuando
trabajen con los adaptadores a través de
la interfaz con el cliente.

aumenta, ya que debes introducir un
grupo de nuevas interfaces y clases. En
ocasiones resulta mas sencillo cambiar
la clase de servicio de modo que
coincida con el resto de tu codigo.

Hechos
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RoundHole RoundPeg

At .| - radius: int

+ RoundHole(radius: int) + RoundPeg(radius: int)

+ getRadius(): int + getRadius(): int

+ fits(peg: RoundPeg): bool f
SquarePeg SquarePegAdapter

- width: int <<— - peg: SquarePeg

+ SquarePeg(width: int) + SquarePegAdapter(peg: SquarePeg)

+ getWidth(): int + getRadius(): int

return peg.getWidth() " sqrt(2) / 2

Hechos
(oue) (CEST)
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Facade

Propésito

Es un patréon que
proporciona una interfaz i
simplificada a una biblioteca,
un framework o cualquier '
otro grupo complejo de
clases.

N
TRNA
EoRIL i.év"

(XEX
Nl

W /

Hechos
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Facade
Problema

e Imagina que debes lograr que tu codigo
trabaje con una sofisticada biblioteca o
framework. Normalmente, debes inicializar
todos esos objetos, llevar un registro de
las dependencias, ejecutar los métodos en
el orden correcto y asi sucesivamente.

e Como resultado, la logica de negocio de
tus clases se veria estrechamente
acoplada a los detalles de implementacion
de las clases de terceros, haciéndola dificil
de comprender y mantener.
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Solucion

Facade

Una fachada es una clase que
proporciona una interfaz simple a un
subsistema complejo que contiene
muchas partes moviles.

Lwi

i Teer s dica
e Femira

Vo Proceso

Almacén [ | dePago
N %
Empaqt;etado ] presores
Entrega \
Impuestos

Una fachada puede proporcionar una funcionalidad limitada en comparacion con
trabajar directamente con el subsistema. Sin embargo, tan solo incluye las

funciones realmente importantes para los clientes.

Tener una fachada resulta util cuando tienes que integrar tu aplicacion con una
biblioteca sofisticada con decenas de funciones, de la cual s6lo necesitas una

pequena parte.

Hechos



hir ‘Mision
[;iu-n'i‘ﬂﬂr ;:i';“'!“‘ Tl c 20-2-—2:

El futuro digital e

es de todos
Facade Additional
Facade

Facade
- linksToSubsystemObjects S

Solucion General Client |[—>
- optionalAdditionalFacade
+ subsystemOperation() - + anotherOperation()
/" l’ ‘\\ \\\\ l' ‘|
’ ' ~ \ / ‘|
"/ \\\ ; \\ \\ ’, H
[N v/
l“ Subsyst Subslst.em ]\y £ ]
\\ i = L cl ubsystem ¥
X Subsystem class
S
i kystem
Subsystem [ y
et class
[ class

Hechos

(v CIIERID
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Facade

es de todos

Client

Ventajas

e Puedes aislar tu cédigo de la complejidad de
un subsistema.

Desventajas

e Una fachada puede convertirse en un objeto
todopoderoso acoplado a todas las clases de

una aplicacion.

‘Mision

T TIC2022
Facade Additional
linksToSubsystemObjects | . i
- linksToSubsystemObjec
- optionalAdditionalFacade
+ subsystemOperation() - + anotherOperation()
l” ; ‘\\ \\\ " \‘
’ - -% “\ 4 1
’ \ \ \ [ '
/1 \\7 ¢ \ ,_\‘-r ,' . :
l‘\ ' S Subslstem N/ ¥ P
_"\\ ursys1 cl Subsystem ¥
v e Subsystem class 2
Su
~, class B
l class

Hechos
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Facade

VideoConverter

Ejemplo Application [—=| ..

+ convertVideo(filename, format)

L ¥

é -
N

VideoFile
AudioMixer BitrateReader

CodecFactory

OggCompression MPEG4
Codec CompressionCodec

Hechos
(oue) (CEST)
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Decorator
Propésito . >

E§ un patro_n que te permite A~
anadir funcionalidades a : SN =
objetos colocando estos K= W
objetos dentro de objetos
encapsuladores especiales
que contienen estas
funcionalidades.

Hechos
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Biblioteca de Notificaciones
Problema
. ] . e Notifier Application
e Imagina que estas trabajando en una biblioteca - notifier: Notifier

A

de notificaciones que permite a otros programas
notificar a sus usuarios acerca de eventos
importantes.

e Te das cuenta de que los usuarios de la
biblioteca esperan algo mas que unas simples

+ setNotifier(notifier)
+ doSomething()

+ send(message)

notifier.send("jAlertal”)

notificaciones por correo. A muchos de ellos les Notifier

gustaria recibir mensajes SMS sobre asuntos A

importantes. Otros querrian recibir las

notificaciones por Facebook y, por supuesto, a I I

los usuarios corporativos les encantaria recibir SMS Notifier Facebook Notifier Slack Notifier

notificaciones por Slack. Q n ?‘!’
Hechos
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Decorator

Notifier
Problema Ja\
| |
e Peroalguien te hace una pregunta razonable: SMS Notifier | | Facebook Notifier | | Stack Notifier
¢Por qué no se pueden utilizar varios tipos de :
notificacién al mismo tiempo? Si tu casa esta Q n x}
en llamas, probablemente quieras que te
informen a través de todos los canales”. [ Notifer |
e Intentaste solucionar ese problema creando | l
subclases especiales que combinan varios [ swsNotifer | [ FacebookNotifier ] | [ StackNotifier |
métodos de notificacion dentro de una clase. S N ¥
e Sin embargo, enseguida resulté evidente que
esta solucion incrementaria el codigo en gran S = ek ¥ » pacsiagk « Shack
. J e . . . otiner otiner
medida, no sélo el de la biblioteca, sino oh
'z T : SMS + Facebook g+ ; Facebook + Slack
también el codigo cliente. i S * okt
Sh Heclbs
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Decorator

Solucion

e Cuando tenemos que alterar la
funcionalidad de un objeto, lo primero
gue se viene a la mente es extender

una clase.
o La herencia es estatica.
o Las subclases s6lo pueden tener una
clase padre.
e “Wrapper’ (envoltorio, en inglés) es el
sobrenombre alternativo del patron
Decorator.

=D

wrappee.send(message);

Notifier

+ send(message)

Ja\

ur? ‘Mision
s T1C2022)

BaseDecorator

- wrappee: Notifier

+ BaseDecorator(notifier)
+ send(message)

| ] |
SMS Facebook Slack
Decorator Decorator Decorator
+ send(message) + send(message) + send(message)

super:send(message);
sendSMS(message);

<S> 0

%Chos
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Decorator
Solucion

e Un wrapper es un objeto que puede
vincularse con un objeto objetivo.

e El wrapper contiene el mismo grupo
de métodos que el objetivo y le
delega todas las solicitudes que
recibe.

e No obstante, el wrapper puede alterar
el resultado haciendo algo antes o
después de pasar la solicitud al
objetivo.

Notifier

+ send(message)

Ja\

ur? ‘Mision
s T1C2022)

BaseDecorator

- wrappee: Notifier

+ BaseDecorator(notifier)

wrappee.send(message); + send(message)
| | |
SMS Facebook Slack
Decorator Decorator Decorator

+ send(message)

+ send(message)

+ send(message)

super:send(message); Q n
sendSMS(message);

%Chos
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Decorator

-4 S a = new ConcComponent()
S 0 I u C I 0 n G e n e ra I | Client ] b = new ConcDecoratorl(a)
¢ = new ConcDecorator2(b)
\ c.execute()

. // Decorator -> Decorator -> Component
«interface»
Component
T
+ execute()
D = | .
) [}
! 1
Concrete Base Decorator
Component
- wrappee: Component >
+ BaseDecorator(c: Component wrappee = ¢
+ execute() ( P ) i
+ execute()
4 wrappee.execute()
Concrete
Decorators

super:execute()

+ execute()
+ extra() extra()
~—] Hechos

(v CIIERID
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Decorator

Ventajas

e Puedes extender el comportamiento de un
objeto sin crear una nueva subclase.

e Puedes anadir o eliminar responsabilidades
de un objeto durante el tiempo de ejecucion.

e Puedes combinar varios comportamientos
envolviendo un objeto con varios
decoradores.

e Principio de responsabilidad unica. Puedes
dividir una clase monolitica que implementa
muchas variantes posibles de
comportamiento, en varias clases mas
pequenas.

L]
I uT? ‘Mision
Ahtaraces // Decorator ecorator -> Componen g et Tlc 20.2.—2':
Component |
+ execute()
&
) 1
1 1
Concrete Base Decorator
Component
- wrappee: Component
+ BaseDecorator(c: Component) wrappee = ¢
+ execute() + execute()
D jz

Resulta dificil eliminar un wrapper
especifico de la pila de wrappers.

Es dificil implementar un decorador de
tal forma que su comportamiento no
dependa del orden en la pila de
decoradores.

El cédigo de configuracion inicial de las
capas pueden tener un aspecto

desagradable.
J Hechos
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El futuro digital | wure

«interface»

Decorator

+ writeData(data)
+ readData()
e
FileDataSource DataSourceDecorator
- filename - wrappee: DataSource -
+ FileDataSource(filename) + DataSourceDecorator(s: DataSource)
+ writeData(data) + writeData(data)
+ readData() + readData()
Encryption Compression
Decorator Decorator
+ writeData(data) + writeData(data)
+ readData() + readData()

Hechos
G conEcTan @)
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Proposito

Es un patron que te permite
dividir una clase grande, o un
grupo de clases estrechamente
relacionadas, en dos jerarquias
separadas (abstraccion e
implementacion) que pueden
desarrollarse de forma
independiente la una de la otra.
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es de todos e TIC2033’
Bridge Q@ - W
Problema -
e Digamos que tienes una clase geomeétrica Forma
con un par de subclases: Circulo y Cuadrado. [ [ [ |
. , Circulo Cuadrado Circulo Cuadrado
e Deseas extender esta jerarquia de clase para que | rojo Rojo Azul Azul

incorpore colores, por lo que planeas crear las ‘ ' ‘ '
subclases de forma Rojo y Azul.

e Anadir nuevos tipos de forma y color a la jerarquia hara que ésta crezca
exponencialmente.

e Por ejemplo, para anadir una forma de triangulo deberas introducir dos subclases, una
para cada color. Y, después, para afadir un nuevo color habra que crear tres subclases,
una para cada tipo de forma. Cuanto mas avancemos, peor sera.

Hechos
e e . G i
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B rl d g e Circulo Cuadrado Rojo Azul

Solucion
9 O

e El patron intenta resolver este problema pasando de la herencia a la composicion del
objeto. Esto quiere decir que se extrae una de las dimensiones a una jerarquia de clases
separada, de modo que las clases originales referencian un objeto de la nueva jerarquia,
en lugar de tener todo su estado y sus funcionalidades dentro de una clase.

e La clase Forma obtiene entonces un campo de referencia que apunta a uno de los
objetos de color. Ahora la forma puede delegar cualquier trabajo relacionado con el color
al objeto de color vinculado.

e Esareferencia actuara como un puente entre las clases Forma y Color. En adelante,
afiadir nuevos colores no exigira cambiar la jerarquia de forma y viceversa.

Hechos
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CAMBIOS

La Abstraccion (también llamada interfaz) es una capa de control de alto nivel para
una entidad. Esta capa no tiene que hacer ningun trabajo real por su cuenta, sino
que debe delegar el trabajo a la capa de implementacién (también llamada Hechos

Elataformai. (Que)
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Client g abstraction.featurel()
Solucion General l Bridge
Abstraction «interface»
| Implementation
i.method1 : -i: Implementation |[O——>
' 0 P + method1()
+ featurel() + method2()
| method2( | + feature2() + method3()
i.method3() I 4
‘ 1
(opcionat) E
Refined Abstraction Concrete
Implementations
i.methodN() !
i.methodM() + featureN() Hechos

(ave)
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Bridge
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| Client | abstraction.featurel()

Bridge
Ventajas |
o = lasviacacot
e Puedes crear clases y aplicaciones imethod1 T S P
independientes de plataforma. i inlic e
e El cddigo cliente funciona con abstracciones e A
de alto nivel. No esta expuesto a los detalles f(opc;onau
de la plataforma. Refined Abstraction i ]
e Principio de abierto/cerrado. Puedes introducir imethodN(
nuevas abstracciones e implementaciones o L
independientes entre si.
e Principio de responsabilidad unica. Puedes Desventa jas
centrarte en la I6gica de alto nivel en la
abstraccion y e.n’detalles de la plataforma en e Puede ser que el codigo se complique si
la implementacion. aplicas el patron a una clase muy
¢ cohesionada.
Hechos




Client abstraction.featurel() Tir Misicn
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«interface»
Remote St
> X + isEnabled()
JErietr LE onieanm ] | | 9%Yice: Device >, enable()
device.disable() + togglePower() + disable()
else _ + volumeDown() + getVolume()
device.enable() + volumeUp() + setVolume(percent)
+ channelDown() + getChannel()
old = device.getChannel() + channelUp() + setChannel(channel)

device.setChannel(old+1) ?
% AdvancedRemote

device.setVolume(0) + mute()

Hechos
(oue) (CEST)
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Composite

Propésito

Es un patron que te permite
componer objetos en
estructuras de arbol y
trabajar con esas estructuras
como si fueran objetos
individuales.

Hechos
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Composite

Problema

Pedido
complejo "W“

e Imagina que tienes dos tipos de objetos: Productos y
Cajas. Una Caja puede contener varios Productos asi / ‘1’ \
como cierto numero de Cajas mas pequenas. Estas
Cajas pequenas también pueden contener algunos @ %
Productos o incluso Cajas mas pequenfas, y asi
sucesivamente.

e Digamos que decides crear un sistema de pedidos que & @ @
utiliza estas clases. Los pedidos pueden contener Martillo
productos sencillos sin envolver, asi como cajas llenas

de productos... y otras cajas. ;,Cémo determinaras el Q -.:‘\& @y

precio total de ese pedido?
Teléfono Auriculares Cargador

Recibo

Hechos
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El futuro digital | wure
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ECUAL
ES TV
PRECIO?

Composite

El patrén sugiere que trabajes con Productos y Cajas a través de una interfaz comun
que declara un método para calcular el precio total.

Para un producto, sencillamente devuelve el precio del producto.

Para una caja, recorre cada articulo que contiene la caja, pregunta su precio y devuelve
un total por la caja. Si uno de esos articulos fuera una caja mas pequefa, esa caja
también comenzaria a repasar su contenido y asi sucesivamente, hasta que se calcule
el precio de todos los componentes internos.

Una caja podria incluso anadir costos adicionales al precio final, como costos de
empaquetado.

No tienes que saber si un objeto es un producto simple o una sofisticada caja. Puedes
tratarlos a todos por igual a través de la interfaz comun.

Hechos
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Composite — i

«interface»
Solucion General Component
+ execute() <=

Leaf Composite

- children: Component[]

+ execute() + add(c: Component)

+ remove(c: Component)
Hacer algo de + getChildren(): Component[]
trabajo. + execute()

Delegar todo el trabajo
a componentes hijos.

Hechos
(oue) (CEST)
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u Component
CO m pOSIte +execute() <
-l )
Ventajas Lot Composie
- children: Component(]
e Puedes trabajar con estructuras de arbol vl | (sauic ot
. ; e + remove(c: Component;
complejas con mayor comodidad: utiliza | rent:component]
el polimorfismo y la recursion en tu favor.
e Principio de abierto/cerrado. Puedes Desventajas

introducir nuevos tipos de elemento en la
aplicacion sin descomponer el codigo
existente, que ahora funciona con el

e Puede resultar dificil proporcionar una
interfaz comun para clases cuya
] _ funcionalidad difiere demasiado. En algunos
arbol de objetos. casos, tendras que generalizar en exceso la
interfaz componente, provocando que sea
mas dificil de comprender.
Hechos
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es de todos 5'"'"“;1:;,1;:;;‘""“ TIC 20-2.3’
«interface» |[«<——————— ImageEditor
C - Graphic
. <
Ejemplo ompositef ...,
+ draw()
AN i
Dot CompoundGraphic
X,y - children: Graphic(]
+ Dot(x, y) + add(child: Graphic)
+ move(x, y) + remove(child: Graphic)
+ draw() + move(x, y)
4 + draw()
Circle
radius
+ Circle(x, y, radius)
+ draw()
Hechos

(v CIIERID
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Propdsito

Es un patron que te permite
proporcionar un sustituto o
marcador de posicion para
otro objeto.

Un proxy controla el acceso
al objeto original, permitiendo
hacer algo antes o despueés
de que la solicitud llegue al
objeto original.

AT AN
HechoS
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es de todos Cliente i s
P rOXy Cliente
Problema Clféiés

e Imagina que tienes un objeto enorme que consume una gran cantidad de recursos
del sistema. Lo necesitas de vez en cuando, pero no siempre.

e Puedes llevar a cabo una implementacion diferida, es decir, crear este objeto solo
cuando sea realmente necesario.

e Todos los clientes del objeto tendran que ejecutar algun codigo de inicializacion
diferida. Lamentablemente, esto seguramente generara una gran cantidad de
codigo duplicado.

e En un mundo ideal, querriamos meter este codigo directamente dentro de la clase
de nuestro objeto, pero eso no siempre es posible. Por ejemplo, la clase puede
ser parte de una biblioteca cerrada de un tercero.

Hechos




es de todos

El futuro digital | i ur? Mision
|
Proxy Cliente | < |

Solucion -

e El patrén sugiere que crees una nueva clase proxy con la misma interfaz que un
objeto de servicio original.

e Después actualizas tu aplicacion para que pase el objeto proxy a todos los clientes
del objeto original. Al recibir una solicitud de un cliente, el proxy crea un objeto de
servicio real y le delega todo el trabajo.

e Sinecesitas ejecutar algo antes o después de la logica primaria de la clase, el
proxy te permite hacerlo sin cambiar esa clase. Ya que el proxy implementa la
misma interfaz que la clase original, puede pasarse a cualquier cliente que espere
un objeto de servicio real.

Hechos
e e . G i
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El futuro digital e

es de todos Client = ) o T1C 2022
Servicelnterface
Proxy + operation()
Solucion General 4
-
[ TR (D R D [ 0 (0 0 T 0 R, - D - - - - - 1
H H
Proxy Service

- realService: Service [K>—=>|...
+ Proxy(s: Service) + operation()
+ checkAccess()
+ operation() realService = s

if (checkAccess()) {
realService.operation()

} Hechos
GO conecTan @
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Proxy

Ventajas

e Puedes controlar el objeto de servicio sin
que los clientes lo sepan.

e Puedes gestionar el ciclo de vida del
objeto de servicio cuando a los clientes
no les importa.

e El proxy funciona incluso si el objeto de
servicio no esta listo o no esta
disponible.

e Principio de abierto/cerrado. Puedes
introducir nuevos proxies sin cambiar el
servicio o los clientes.

Client

-~ «interface» @’ i =w: ‘TMI(l:s2|02'}'

Servicelnterface

+ operation()

Proxy Service

- realService: Service [KO—=>]...

+ Proxy(s: Service) + operation()
+ checkAccess()

+ operation() realService = s

Desventajas

El cddigo puede complicarse ya que
debes introducir gran cantidad de clases
nuevas.

La respuesta del servicio puede
retrasarse.

Hechos
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El futuro digital o dntertaces @ﬂ'ﬂ "|'M|(l:32|02'}>

YouTubeManager ——> ThirdParty i
YouTubeLib

+ listVideos()
+ getVideolnfo(id)
+ downloadVideo(id)

Cached ThirdParty
YouTubeClass YouTubeClass

—>| - service: ThirdPartyYouTubeLib

+ CachedYouTubeClass( + listVideos()
s: ThirdPartyYouTubeLib) + getVideolnfo(id)
+ listVideos() + downloadVideo(id)
+ getVideolnfo(id)
+ downloadVideo(id)

Hechos
(oue) (CEST)
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es de todos

Flyweight

Propésito | w@\

?

Es un patron que te permite &
mantener mas objetos dentro =
de la cantidad disponible de
RAM compartiendo las partes
comunes del estado entre
varios objetos en lugar de
mantener toda la informacién
en cada objeto.

il
H
R
R

B

557
il
S

7
N
P

S

Hechos
e e . G i




Game Particle Coste de RAM M °
. L
El futuro digital MinTIC foreach (p in particles) + particles: Particle[] + coords coords: 88 U i d Ision
es de todos .draw(canvas) . Unineral Serdigea T'c 2022'
P + vector vector: 16B bl i &L
+ addParticle(particle) O + speed speed: 4B
. + draw(canvas) + color color: 4B
h p = new Particle() i sprite: 20KB
F I We I t p.coords = coords IT\ / 2 _p ______
p.vector = target.coords Unit + move() ED ~ 21KB
p.speed = weaponPower + draw(canvas)
p. color = "red" X 1.000.000
Problema = ST
Game.addParticle(p) + fireAt(target: Unit) 2 1GB

e Para divertirte un poco después de largas horas de trabajo, decides crear un sencillo
videojuego en el que los jugadores se tienen que mover por un mapa disparandose entre si.

e Decides implementar un sistema de particulas realistas que lo distinga de otros juegos.
Grandes cantidades de balas, misiles y metralla de las explosiones volaran por todo el mapa,
ofreciendo una apasionante experiencia al jugador.

e Alterminarlo, subes el ultimo cambio, compilas el juego y se lo envias a un amigo para una
partida de prueba.

e Aunque el juego funcionaba sin problemas en tu maquina, tu amigo no logré jugar durante
mucho tiempo. En su computadora el juego se paraba a los pocos minutos de empezar.

e Tras dedicar varias horas a revisar los registros de depuracion, descubres que el juego se
paraba debido a una cantidad insuficiente de RAM.

Hechos
e e . G i




Problema

El futuro digital

es de todos

MinTIC

Flyweight

foreach (p in particles)
p.draw(canvas)

p = new Particle()
p.coords = coords
p.vector = target.coords
p.speed = weaponPower
p. color = red”

p.sprite = “bullet.jpeg”
Game.addParticle(p)

Game

Particle

+ particles: Particle[]

+ addParticle(particle)

+ coords
+ vector

+ speed
+ draw(canvas) + color
IT\ + sprite

Unit + move()

+ draw(canvas)

+ fireAt(target: Unit)

Coste de RAM

coords: 8B
vector: 168
speed: 4B
color: 4B
sprite: 20KB
D ~ 21KB
X 1.000.000

JTo

Uil Zeerslgica

stk i
e Femira

‘Mision
TIC2022

Resulta que el equipo de tu amigo es mucho menos potente que tu computadora, y esa
es la razon por la que el problema surgio tan rapido en su maquina.
El problema estaba relacionado con tu sistema de particulas. Cada particula, como una
bala, un misil o un trozo de metralla, estaba representada por un objeto separado que

contenia gran cantidad de datos.
En cierto momento, cuando la masacre alcanzaba su punto culminante en la pantalla

del jugador, las particulas recién creadas ya no cabian en el resto de RAM, provocando
que el programa fallara.

Hechos
(oue) (CEST)
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F IyWe I g ht Game Particle
+ mps: MovingParticles[] - color
o s - particles: Particle[] O—=>| - sprite
S o I u c I o n + addParticle(coords, vector, + Particle(color, sprite)
speed, color, sprite) + move(coords, vector, speed)
, i + draw(canvas) + draw(coords, canvas)

e Observando mas atentamente la clase Particula, ] A
puede ser que te haya_s dado cuenta de que IQS b S
campos de color y sprite consumen mucha mas A

H - coords
memoria que _o’tros campos. _ e e

e Esta informacidon constante de un objeto suele pend
denominarse su estado intrinseco. Existe dentro del | Gresaricecoorss |7 TERPRrice)
objeto y otros objetos unicamente pueden leerla, no | red:bulietipeg) il il
cambiarla. b 4

: Coste de RAM :

e El resto del estado del objeto, a menudo alterado ot LR et
“desde el exterior” por otros objetos, se denomina el | sprie:20( particie:as
estado extrinseco. B =~ 21KB U~ 32B 52MB

Hechos
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Solucion General —
yweightFactory Client
- cache: Flyweight[]
+ getFlyweight(repeatingState)
if (cache[repeatingState] == nuu){\ Context
cache[repeatingState] =
new Flyweight(repeatingState) - uniqueState
} - flyweight
return cache[repeatingState] : 5
+ Context(repeatingState, uniqueState)
+ operation()
v this.uniqueState = uniqueState
Flyweight this.flyweight =
factory.getFlyweight(repeatingState)
- repeatingState
+ operation(uniqueState) flyweight.operation(uniqueState)
Hechos

(ave)
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Flyweight
Ventajas

e Puedes ahorrar mucha RAM, siempre
que tu programa tenga toneladas de
objetos similares.

FlyweightFactory
- cache: Flyweight([]
+ getFlyweight(repeatingState)
if (cache[repeatingState] == nuu)(\ Context
cache[repeatingState] =
new Flyweight(repeatingState) - uniqueState
} - flyweight

return cache[repeatingState!
[rep g ] + Context(repeatingState, uniqueState)

+ operation()

this.uniqueState = uniqueState
Flyweight this.flyweight =
factory.getFlyweight(repeatingState)

- repeatingState

+ operation(uniqueState) flyweight.operation(uniqueState)

ur? ‘Mision
Lni!\'n'i‘i:;,dr;?i';dwi“ Tl c 20&’

Desventajas

Puede que estés cambiando RAM por
ciclos CPU cuando deba calcularse de
nuevo parte de la informacién de
contexto cada vez que alguien invoque
un metodo flyweight.

El codigo se complica mucho. Los
nuevos miembros del equipo siempre
estaran preguntandose por qué el
estado de una entidad se separo de tal
manera.

Hechos
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Forest
TreeFactory
+ trees: Tree[]
- treeTypes: TreeType[]
<—— + plantTree(x, y, name, color,
+ getTreeType(name, color, texture) texture): Tree
+ draw(canvas)
TreeType Tree
- name =
- color %
- texture < e
+ type: TreeType
+ TreeType(name, color, texture) o
+ draw(canvas, X, Y) taw(canvas) Hechos

(v CIIERID
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Patrones
de comportamiento

Hechos
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Patrones de comportamiento

Hechos
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Propdsito

Es un patron que te permite
recorrer elementos de una
coleccidn sin exponer su

representacion subyacente (lista,

pila, arbol, etc.).

Iterator

Lnienitiad Teer sigica
e Femira

(ave)
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wrasss 1 1C 2022
frator ooose 355 g8,

: : O O
e Las colecciones son de los tipos de datos Foe it LZGBN
L e P . 0,014 Q O O_Q:
mas utilizados en programacion. Sin O O b """""
embargo, una coleccion tan soloes un  ¥£L 7 ¥O SN SN S Xl T T
9 | “oo*oooo RS BCRCRCRS
contenedor para un grupo de objetos.
e La mayoria de las colecciones almacena sus elementos en simples listas, pero algunas
de ellas se basan en pilas, arboles, grafos y otras estructuras complejas de datos.
e Independientemente de como se estructure una coleccion, debe aportar una forma de
acceder a sus elementos de modo que otro codigo pueda utilizar dichos elementos.
Debe haber una forma de recorrer cada elemento de la coleccion sin acceder a los

mismos elementos una y otra vez.

es de todos

Problema

Hechos
e e . G i
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Iterator

Solucion

e Laidea central del patrén Iterator es EXCURSIONES

extraer el comportamiento de recorrido de
una coleccioén y colocarlo en un objeto
independiente llamado iterador.

e Ademas de implementar el propio algoritmo, un objeto iterador encapsula todos los detalles del
recorrido, como la posicion actual y cuantos elementos quedan hasta el final. Debido a esto,
varios iteradores pueden recorrer la misma coleccion al mismo tiempo, independientemente los
unos de los otros.

e Normalmente, los iteradores aportan un método principal para extraer elementos de la
coleccion. El cliente puede continuar ejecutando este método hasta que no devuelva nada, lo
que significa que el iterador ha recorrido todos los elementos.

€0
KR

£€€€

lechos
I3 conectan @)
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es de todos F Client —\L g | 1C 2022
Iterator

.. «interface» «interface»
Solucion General Iterator IterableCollection
+ getNext() = S + createlterator(): Iterator
+ hasMore(): bool A

A

Concretelterator ConcreteCollection

- collection: ConcreteCollection [<=>]...
- iterationState

+ Concretelterator( + createlterator(): Iterator
c: ConcreteCollection)

+ getNext()
+ hasMore(): bool

Hechos
GO conecTan @
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Iterator Desventajas
Ventajas e Aplicar el patrén puede resultar excesivo si
e Principio de responsabilidad tnica. Puedes tu aplicacion funciona unicamente con

limpiar el codigo cliente y las colecciones
extrayendo algoritmos de recorrido
voluminosos y colocandolos en clases
independientes.

Principio de abierto/cerrado. Puedes
implementar nuevos tipos de colecciones e
iteradores y pasarlos al codigo existente sin
descomponer nada.

Puedes recorrer la misma coleccion en
paralelo porque cada objeto iterador
contiene su propio estado de iteracion.

colecciones sencillas.
Utilizar un iterador puede ser menos

eficiente que recorrer directamente los
elementos de algunas colecciones
especializadas.

«interface»
Iterator

+ getNext()

«interface»
IterableCollection

+ hasMore(): bool

A

(): Iterator

A

Concretelterator

ConcreteCollection

- collection: ConcreteCollection
- iterationState

+ Concretelterator(

c: ConcreteCollection)

+ getNext()
+ hasMore(): bool

+ createlterator(): Iterator

Hechos
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SocialSpammer Application

lterator <

. + send(iterator, message) - hetwork
Ejemplo ~ + sendSpamToFriends(profile)
\ + sendSpamToCoworkers(profile)
Profile
:---> <
)
1 + getld()
i + getEmail()
)
/!
«interface» «interface»
Profilelterator |~ ] SocialNetwork
+ getNext(): Profile + createFriendslterator(profileld): Profilelterator
+ hasMore(): bool + createCoworkersiterator(profileld): Profilelterator
g i f
Facebooklterator Facebook
- facebook: Facebook
- profileld, type

/1
\4
N

- currentPosition
- cache: Profile[] + createFriendslterator(profileld): Profilelterator
+ createCoworkersiterator(profileld): Profilelterator

+ Facebooklterator(...)
- lazylnit()

+ getNext(): Profile
+ hasMore(): bool HEChOS o
(aue)
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Propésito

Es un patron que te permite
definir un mecanismo de
suscripcion para notificar a
varios objetos sobre
cualquier evento que le
suceda al objeto que estan
observando.

Observer

Lnienitiad Teer sigica
e Femira

Hechos
(oue) (CEST)
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Observer

Problema

e Imagina que tienes dos tipos de objetos:
un objeto Cliente y un objeto Tienda.

e El cliente estda muy interesado en una marca particular de producto (digamos, un nuevo
modelo de iPhone) que estara disponible en la tienda muy pronto. El cliente puede visitar
la tienda cada dia para comprobar la disponibilidad del producto. Pero, mientras el
producto esta en camino, la mayoria de estos viajes seran en vano.

e Parece que nos encontramos ante un conflicto. O el cliente pierde tiempo comprobando
la disponibilidad del producto, o bien la tienda desperdicia recursos notificando a los
clientes equivocados.

Hechos
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por favor! Publisher

Observer Bt — [

+ addSubscriber(subscriber)

S O I u c i 6 n + removeSubscriber(subscriber)

jA mi también!

e El objeto que tiene un estado interesante suele denominarse sujeto, pero, como
también va a notificar a otros objetos los cambios en su estado, le llamaremos
notificador (en ocasiones también llamado publicador). El resto de los objetos que
quieren conocer los cambios en el estado del notificador, se denominan
suscriptores.

e El patron Observer sugiere que afiadas un mecanismo de suscripcion a la clase
notificadora para que los objetos individuales puedan suscribirse o cancelar su
suscripcion a un flujo de eventos que proviene de esa notificadora.

e Este mecanismo consiste en:

da. Uncampo matriz para almacenar una lista de referencias a objetos suscriptores.
b. Varios métodos que permiten anadir suscriptores y eliminarlos de esa lista.

Hechos
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Observer

Solucion General

foreach (s in subscribers)
s.update(this)

mainState = newState
notifySubscribers()

Publisher

- subscribers: Subscriberf(]
- mainState

+ subscribe(s: Subscriber)

+ unsubscribe(s: Subscriber)
+ notifySubscribers()

+ mainBusinessLogic()

?

s = new ConcreteSubscriber()
publisher.subscribe(s)

I
L

Client

-
-
-
-
-

T ‘Mision
g T1C2022
«interface»
Subscriber
+ update(context)
2
Concrete i
Subscribers
+ update(context) [
L
Hechos

(ave)
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Ventajas Desventajas
e Principio de abierto/cerrado. Puedes e Los suscriptores son notificados en un
introducir nuevas clases suscriptoras orden aleatorio.
sin tener que cambiar el cédigo de la TR
- . . «interface»
notificadora (y viceversa si hay una - subscribers: Subscriber] K>—>|  Subscriber
interfaz notificadora). B + update(context)
g + subscribe(s: Subscriber) A
e Puedes establecer relaciones entre + unsubscribe(s: Subscriber) ,

. . + notifySubscribers() =
O.bjetOS. ’durante el tlempn de + mainBusinessLogic() SS:::;:teers
ejecucion. A [ D o

s = new ConcreteSubscriber) =~ B
publisher.subscribe(s) ‘I update(context)
[~
Client Hechos




El futuro digital
es de todos

Ejemplo

MinTIC

Editor

EventManager

+ events: EventManager [{>—=>]- listeners

+ Editor()

+ openFile()
+ saveFile()

+ subscribe(eventType, listener)
+ unsubscribe(eventType, listener)
+ notify(eventType, data)

v

«interface»
EventListeners

+ update(filename)

EmailAlertsListener

LoggingListener

+ update(filename)

+ update(filename)

1> Mision

Lnnm'l‘“dr;ll';i“um Tlc 20&%’

Hechos
GO conecTan @
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State / Estado

Propésito

Sl

Es un patron que permite a
un objeto alterar su
comportamiento cuando su
estado interno cambia.
Parece como si el objeto
cambiara su clase.

Hechos
(oue) (CEST)




El futuro digital = e gﬂ") ‘Mision

es de todos e TIC2033’
State
Problema ®/—)

e La idea principal es que, en cualquier momento
dado, un programa puede encontrarse en un ®\
numero finito de estados.

e Dentro de cada estado unico, el programa se =
comporta de forma diferente y puede cambiar de s 4 ustcad por
un estado a otro instantaneamente. Sin embargo, ————((Bomagor )T
dependiendo de un estado actual, el programa Pulicado e
puede cambiar o no a otros estados. & o

e Estas normas de cambio llamadas transiciones =
también son finitas y predeterminadas. i

Publicado D
Publicacién

— Hechos

expirada
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24!
i
o

State

«interface»

[ 4 - state State
S o I u c I o n state.render() + render i rendfero
0 + publish()
+ publish() A
, . + changeState(state) T
e El patron sugiere que crees nuevas BN '
i if (user.isAdmin or user.isAuthor) Draft
clases para todos los estados posibles de s Sanet - document
. . // Mostrar mensaje de error. + render
un objeto y extraigas todos los i ' i)
comportamientos especificos del estado S

document.changeState(new Moderation(document))

para colocarlos dentro de esas clases.

e En lugar de implementar todos los comportamientos por su cuenta, el objeto
original, llamado contexto, almacena una referencia a uno de los objetos de estado
que representa su estado actual y delega todo el trabajo relacionado con el estado

a ese objeto.

Hechos
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State

Solucion General

Context

- state <

+ Context(initialState)
+ changeState(state)
+ doThis()

+ doThat()

this.state = state
state.setContext(this)

Client

initialState = new ConcreteState()
context = new Context(initialState)
context.doThis()

// El estado actual puede haber sido
// cambiado por el contexto o el propio

// objeto de estado.

«interface»
> State

+ doThis()
+ doThat()

JAN

1
'

BN

ConcreteStates

state.doThis()

- context

+ setContext(context)
+ doThis()
+ doThat()

—

L

// Un estado puede emitir una

// transicion de estado en
// el contexto.

state = new OtherState()
context.changeState(state)

Hechos
(oue) (CEST)
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State
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Ventajas Desventajas
e Principio de responsabilidad tnica. e Aplicar el patron puede resultar excesivo
Organiza el cédigo relacionado con si una maquina de estados sdlo tiene
estadoz particulares en clases unos pocos estados o raramente
separadas. :
.p .. . cambia.
e Principio de abierto/cerrado. Introduce
nuevos estados sin cambiar clases de i sisedacs
- state (= ke
estado existentes o la clase contexto. oIS *oThiD
. ) ;g :cl’;an?seState(state) A
o S|.mpllf|ca el codlgo del contegtc.) S </ :
eliminando voluminosos condicionales .~ 1 o e
de méQUina de eStadOS. v +sethntext(context)
e mvey

[SUSSE AT SRR ST S

Hechos
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Player State
- state O—=| - player
+ Ul, volume, playlist, currentSong
+ State(player)
+ Player() + clickLock()
+ changeState(state) + clickPlay()
+ clickLock() + clickNext()
+ clickPlay() + clickPrevious()
+ clickNext()
+ clickPrevious() AN
+ startPlayback()
+ stopPlayback() .
¥ nextSoaal) ReadyState PlayingState
+ previousSong()
+ fastForward()
+ rewind( LockedState HechiGE

(ave)
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Strategy / Estrategia

es de todos

Propésito

Es un patron que te permite
definir una familia de
algoritmos, colocar cada uno
de ellos en una clase
separada y hacer sus
objetos intercambiables.
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Strategy

Navigator

+ buildRoute(A, B)

Problema

e Un dia decidiste crear una aplicacion de navegacion para viajeros ocasionales. La
aplicacion giraba alrededor de un bonito mapa que ayudaba a los usuarios a
orientarse rapidamente en cualquier ciudad.Una de las funciones mas solicitadas
para la aplicacion era la planificacion automatica de rutas.

e Laprimeraversion de la aplicacion solo podia generar las rutas sobre carreteras para
las personas en coche.

e Lasiguiente actualizacion, se agrega una opcion para crear rutas a pie.

e Después, se agrega otra opcion para permitir a las personas utilizar el transporte
publico en sus rutas.

e Mas tarde se planea anadir la generacion de rutas para ciclistas, y mas tarde, otra
opcion para trazar rutas por todas las atracciones turisticas de una ciudad.

Hechos
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+ buildRoute(A, B)

Strategy

route = routeStrategy.buildRoute(A, B)

«interface»

- routeStrategy O>—=>| RouteStrategy

+ buildRoute(A, B)

Solucion

Road
Strategy

e

PublicTransport
Strategy

e El patron sugiere tomar la clase que hace algo
especifico de muchas formas diferentes (llamada
contexto) y extraiga todos esos algoritmos para
colocarlos en clases separadas llamadas estrategias.

Walking
Strategy

ur? Mision

=t TIC2022

e La clase contexto no es responsable de seleccionar un algoritmo adecuado para la
tarea. En lugar de eso, el cliente pasa la estrategia deseada a la clase contexto.
De hecho, la clase contexto no sabe mucho acerca de las estrategias. Funciona
con todas las estrategias a través de la misma interfaz genérica, que soélo expone
un unico método para disparar el algoritmo encapsulado dentro de la estrategia

seleccionada.

Hechos



El futuro digital | wure

es de todos

Strategy Context

- strategy >3 Strategy

Solucion General

+ setStrategy(strategy)
+ doSomething()

strategy.execute()

Client [-----

str = new SomeStrategy()
context.setStrategy(str)
context.doSomething()

I/

other = new OtherStrategy()
context.setStrategy(other)
context.doSomething()

«interface»

+ execute(data)

JaN

ConcreteStrategies

—

+ execute(data)

L

Hechos
(oue) (CEST)
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Strategy

Ventajas

Puedes intercambiar algoritmos usados
dentro de un objeto durante el tiempo de
ejecucion.

Puedes aislar los detalles de
implementacion de un algoritmo del
codigo que lo utiliza.

Puedes sustituir la herencia por
composicion.

Principio de abierto/cerrado. Puedes
introducir nuevas estrategias sin tener
que cambiar el contexto.

Gontext «interface»
- strategy O—> Strategy ™
+ setStrategy(strategy) + execute(data) W ‘Mlsl n
+doS hing()
loSomething % Uil s Tlc 20-2-?'?
execute()
ConcreteStrategies
[ client }----->
+ execute(data)
r = new So
Desventajas

Si sélo tienes un par de algoritmos que
raramente cambian, no hay una razon real
para complicar el programa.

Los clientes deben conocer las diferencias
entre estrategias para poder seleccionar la
adecuada.

Muchos lenguajes de programacion
modernos tienen un soporte de tipo
funcional que te permite implementar
distintas versiones de un algoritmo dentro
de un grupo de funciones andnimas.

Hechos




